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 Resumen 
 
 
 
El crecimiento de la tecnología en el último tiempo ha afectado no sólo a los               
ciudadanos ordinarios, sino también a las industrias de todo tipo, sin embargo, el rubro              
escolar no ha sido impactado de forma importante, perpetuando hasta el día de hoy, prácticas               
centenarias en cuanto a procesos pedagógicos. Las nuevas tecnologías, más específicamente,           
aplicaciones para dispositivos inteligentes, como computadores, celulares, entre otros,         
podrían ser la clave para acercar a los establecimientos educacionales y, particularmente, a los              
profesores de educación física, a esta revolución tecnológica, automatizando procesos y           
facilitando así su trabajo. 
 
El presente documento expone el desarrollo de una aplicación para profesores de            
educación física como propuesta para acercar las nuevas tecnologías al rubro escolar. Dicha             
aplicación solventa específicamente necesidades ligadas a las evaluaciones que realizan los           
profesores a los alumnos. Sus principales funcionalidades son la capacidad de crear            
instrumentos de evaluación, evaluar a los distintos alumnos seleccionando, primero el curso y             
luego, su nombre, y estableciendo el puntaje correspondiente en cada indicador calculándose,            
posteriormente, cada nota de forma automática. Los resultados a estas evaluaciones pueden            
ser accedidos por cada profesor en el momento que deseen. Además, la aplicación incorpora              
funcionalidades secundarias, como la posibilidad ver a la actividad de los otros profesores             
asociados al establecimiento educacional, ver todos los cursos con sus respectivos alumnos,            
enviar comentarios de manera de retroalimentación, entre otras.  
 
 Abstract 
 
 
 
The growth of technology in the last time has affected not only ordinary citizens, but               
also all kind of industries, however, the school sector has not been significantly impacted,              
perpetuating to this day, centenary practices in terms of pedagogical processes. The new             
technologies, more specifically, applications for smart devices, such as computers, cell           
phones, among others, might be the key to bring closer educational establishments and,             
particularly, physical education teachers, to this technological revolution, automating         
processes and making that way their work easier. 
 
The present document exposes the development of an application for physical           
education teachers as a proposal to bring closer new technologies to the school sector. This               
application specifically solves needs linked to the evaluations made by teachers to students.             
Its main functionalities are the ability to create evaluation instruments, evaluate the different             
students by selecting, first the course and then, its name, and establishing the corresponding              
score in each indicator calculating, later, each note automatically. The results of these             
evaluations can be accessed by each teacher at the moment they dessen. In addition, the               
application incorporates secondary features, such as the possibility to see the activity of other              
teachers associated with the educational establishment, see all the courses with their            
respective students, send commentaries in a manner of feedback, among others.  
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 Introducción 
 
 
 
Durante las últimas décadas, la tecnología ha avanzado de forma exponencial, lo cual,             
sumado a la masificación de dispositivos inteligentes e internet, ha facilitado y automatizado             
procesos de todo tipo. Ha permitido la facilitación de la comunicación e interacción entre              
personas de todos lados del mundo, además de sumergir a la humanidad en una nueva era de                 
conocimiento e información, con lo que ha simplificado y mejorado la vida del ciudadano              
ordinario. Este impacto tecnológico ha afectado, no sólo a nivel personal, sino también a las               
industrias y compañías, muchas de las cuales, han llevado gran parte de su funcionamiento al               
mundo digital. A pesar de todo el avance tecnológico presente en la actualidad, el rubro               
escolar, particularmente a nivel de establecimientos educacionales, parece no haberse sumado           
a esta revolución, donde aún se perpetúan métodos y formas de llevar a cabo procesos en                
cuanto al almacenamiento y entrega de la información, aplicación de exámenes y            
evaluaciones, comunicación entre docentes, apoderados y estudiantes, etc., lo cual resulta           
sumamente ineficiente, teniendo en cuenta el aprovechamiento del tiempo y los recursos. 
 
El presente documento expone, de forma sistemática, una propuesta para acercar las            
nuevas tecnologías al rubro escolar, específicamente en el ámbito de la evaluación en clases              
de educación física, puesto que existe un desaprovechamiento de las nuevas tecnologías.            
Dicha propuesta tiene que ver con el desarrollo de una herramienta tecnológica que potencie              
la efectividad del trabajo de los profesores de educación física, mediante la automatización de              
procesos al momento de realizar evaluaciones a los alumnos. Además, se presenta un             
diagnóstico de la situación actual en cuanto a cómo evalúan los profesores de educación              
física, cuáles son los métodos y herramientas que utilizan, lo que da cuenta de la imperiosa                
necesidad de desarrollar instrumentos que faciliten y optimicen su trabajo. Dicha herramienta            
tecnológica consiste en una aplicación que permite, de manera interactiva e intuitiva, evaluar             
a los alumnos, automatizando muchos de los procesos necesarios para llegar a la obtención de               
notas.  
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 Capítulo 1: Identificación del problema 
 
 
 
1.1  Justificación del problema 
 
La tecnología está cada vez más presente en la vida cotidiana de todas las personas, el                
porqué de esto se puede resumir en la facilidad con la que estas (personas), obtienen               
información de forma rápida. La tecnología ha evolucionado a ritmo acelerado desde el 2000              
en adelante, los dispositivos y la información están al alcance de las personas, facilitando sus               
vidas, tanto en el uso recreativo y cotidiano como a nivel industrial. 
 
La tecnología es un aporte positivo cuando se emplea con fines objetivos, un ejemplo              
de esto son los software que facilitan la comunicación entre las personas, esto ha demostrado               
acortar las distancias al momento de comunicarse, si bien antes la comunicación tenía un alto               
valor monetario, hoy en día las diferentes plataformas digitales han disminuido el costo de              
esta. Esto también se aplica para las diferentes tareas que se requieren hacer, específicamente              
en el caso de los colegios, es necesario llevar el registro de las calificaciones y bases                
curriculares que se deben aplicar durante el año. 
 
Es así como la tarea del profesor y del colegio se hace compleja, puesto que toda la                 
base de datos es de forma escrita lo cual mantiene un arduo trabajo durante el año, a esto se                   
debe agrega que todo está en papel y eventualmente pueden sufrir pérdidas, y el traspaso de                
notas al libro de clases se puede tornar subjetivo. 
 
Los profesores de educación física tienen la difícil misión de formar a los alumnos              
durante todo su desarrollo mientras están de la escuela, esto es una compleja tarea realzando               
las estrategias para la formación y como esta se evalúa en base a los aprendizajes esperados,                
esto se basa en el currículum nacional, cuyo propósito es implementar todos los aspectos              
formativos que debe tener un alumno, esto consta de objetivos específicos vistos en cada              
unidad, como objetivos transversales vistos a lo largo del año. El curriculum se torna              
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 ambiguo puesto que se debe obtener la información que se aplicar objetivamente en clase, esa               
es la difícil tarea del profesor de realizar la planificación que cumplan con todos o la gran                 
mayoría de los aspectos que se deben implementar en el año. 
 
Los conceptos de ingeniería, ciencia y tecnología, no se diferencian de forma clara,             
entre ellos el concepto ciencia parece el más claro, a lo que se entiende por ciencia son                 
conceptos referentes a la naturaleza: física, química, biología, etc. Pero quizás el prestigio que              
ha conseguido estas ramas de la ciencia, por la forma de extraer las conclusiones de forma                
empírica, al igual que el método científico, al final del siglo pasado y a comienzos de este,                 
otras ramas del conocimiento humano como, la economía, sociología, comenzaron a utilizar            
el mismo rótulo, “ciencias”. (U. de castilla, 2002). Es por esto que se explica por ciencias de                 
la tecnología, a todo aquello que se basa la tecnología, de este modo que las “ciencias de la                  
tecnología” este de debe transmitir para información a través de un canal, en ese caso digital,                
que último periodo del tiempo se ha comenzado a utilizar de forma masiva por la sociedad,                
desde los teléfonos móviles, computadoras, tablet, hasta las grandes maquinarias que utilizan            
programas digitalizados para usar la tecnología, por ejemplo en la minería. 
 
En el sector de la tecnología educativa se ve un crecimiento exponencial en el último               
periodo y las expectativas económicas son muy alaguientas para las empresas emergentes            
(startups), de hecho las cifras de este negocio no han parado de incrementar e incluso en                
países que han reducido su presupuesto en educación como Estados Unidos y Gran Bretaña,              
el gasto público en tecnología ha seguido creciendo, (El país, 2015). Esto evidencia cómo la               
implementación de tecnología se convierte en una opción de primera necesidad, tomando en             
cuenta los costos que este implica son bajos, o bien es necesaria una sola inversión y poca                 
mantención, dentro de los múltiples contenidos digitales y la incesante creación de            
aplicaciones, junto a la sociedad que está volcada al uso de estas tecnologías, hacen el               
escenario perfecto para implementar herramientas digitales en la educación como softwares           
que apoyen la entrega de contenidos. 
 
Dentro de las escuelas es que nace la necesidad de no tan solo implementar un medio                
digital que sirva de apoyo educativo (TIC), sino que también se pueda organizar diferente tipo               
de información respecto a los colegios, es aquí en donde el proyecto que se presenta toma                
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 lugar importante en el funcionamiento de la organización que requieren los colegios, desde             
cómo se organizan las lista de los cursos, hasta la creación de instrumentos de evaluación. Es                
importante crear un instrumento de organización digital por lo cual se requiere crear una              
aplicación que cumpla con las necesidades de los complejos educacionales. Esta herramienta            
debe poseer la información de cada alumno y las notas que cada uno lleva a lo largo del año,                   
en otras palabras, es necesario una herramienta digital que sustituya el libro de clase, para de                
esta forma, tener un mejor orden de la información requerida. 
 
Es muy reducido el universo en Chile que ha implementado nuevas tecnologías en las              
escuelas, en Chile se han implementado los softwares kalakai y compumat, esta se describe              
en siguiente artículo del diario La Tercera “Esta herramienta ha permitido un alza             
significativa en los puntajes Simce en todos los establecimientos donde se aplica. Desde este              
año, los colegios Dagoberto Godoy de El Bosque y Los Prado están implementando la              
tecnología en el aprendizaje de matemática durante las clases del segundo ciclo básico que los               
diagnóstica, enseña y evalúa” (La Tercera, 2012), estos software son plataformas de clases             
online. De esta forma se dá cuenta como la poca implementación de recursos tecnológicos              
sesga el avance que puede tener la educación en la actualidad, al sólo hacer planes de                
implementación transitorios, pero a nivel nacional no ha existido un plan de implementacion             
escolar con una herramienta web para profesores y alumnos. 
 
En Chile, aún no existen aplicaciones funcionando actualmente en el sistema escolar            
para planificar o evaluar, es así como este proyecto viene como una herramienta enfocada a               
los profesores y los procesos que este desarrolla dentro de la escuela. 
 
La problemática que se viene a atender es la necesidad de los profesores por              
implementar herramientas de planificación y evaluación que optimicen y entreguen eficacia           
en la enseñanza de contenido, la escasez de este tipo de herramienta crea una gran               
expectativa del proyecto. Necesariamente este deberá tener contenidos como, listas de           
alumnos, para así tener un orden de todos los alumnos que componen el colegio, deberá               
poseer la capacidad de llevar un conteo de la asistencia diaria de cada alumno, así sacando                
balances mensuales, semestrales y anuales de toda la asistencia, con el cual se puedan              
visualizar estadísticas. La aplicación deberá poseer también un completo registro de todas las             
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 evaluaciones que cada alumno obtiene durante el año, llevar un apartado de anotaciones en              
cada uno de los usuarios (alumnos), así mantener un registro del comportamiento positivo o              
negativo de sus acciones en clases. 
 
Si bien se pueden agregar todos los aspectos básicos basados en el libro de clases que                
se utiliza actualmente, el proyecto se enfoca de igual forma hacia la construcciones de              
instrumentos de evaluación que se utilicen de forma práctica en cada unidad enseñada durante              
el año escolar, incluso agregando escalas de exigencia en el mismo software y obteniendo la               
nota automáticamente y dejando el registro en la base de datos, en este se podrán agregar                
listas de cotejo, rúbricas, y otros tipos de evaluación, teniendo la particularidad que cada una               
de las personas que utilicen la aplicación creen sus propios instrumentos de evaluación. 
 
1.2  Formulación del problema 
 
¿Podría la utilización de una herramienta tecnológica potenciar la efectividad del           
trabajo de los profesores de educación física?. 
 
1.3  Objetivos 
 
1.3.1  Objetivo general 
 
● Desarrollar una herramienta tecnológica que permita potenciar la efectividad del          
trabajo de los profesores de educación física. 
 
1.3.2  Objetivos específicos 
 
● Desarrollar una aplicación web que facilite la labor de evaluar a los alumnos en clases               
de educación física. 
● Intervenir una población de estudio para obtener un diagnóstico de cómo evalúan los             
profesores de educación física. 
● Digitalizar y tabular los resultados para su análisis.  
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 Capítulo 2: Marco teórico 
 
 
 
2.1  Herramientas tecnológicas en la Educación Física 
 
Dentro de la educación física no es muy frecuente la utilización de aparatos             
tecnológicos para la realización de clases, si bien se utilizan aparatos convencionales como             
cintas métricas, colchonetas o balones, las cuales son herramientas de la tecnología, estas no              
corresponden a herramientas tecnológicas digitales actuales a las cuales se realiza alusión en             
este proyecto que se presenta. En la actualidad, la tecnología, como se puede apreciar, ha               
tomado un rol importante dentro de la vida diaria, no se excluye la educación física que se ha                  
ido actualizando al igual que los diferentes aspectos presentes en una escuela. La educación              
física o rama deportiva ha utilizado la tecnología mayormente durante las evaluaciones            
antropométricas, o en el aspecto fisiológico realizando test de esfuerzo cardiovascular, es aquí             
donde se ha utilizado la mayor parte de la tecnología. También en el aspecto que más se                 
utiliza la tecnología es en las competencias donde utilizan una compleja tecnología de             
medición, como ejemplo el photofinish en las carreras de 100 metros. 
 
En tanto lo que respecta a la clase de educación física en colegios, la no tecnología                
está intrínsecamente presente, sino que aparte del curriculum que se debe aplicar en las              
planificaciones, también se apoya de material digital como, videos o textos, que pueden             
complementar al profesor para realizar las actividades en clases. 
 
La problemática central de este proyecto es el desaprovechamiento de las nuevas            
tecnologías en la educación física, esto quiere decir que a nivel de establecimientos             
educacionales no se han implementado herramientas informáticas para realizar         
planificaciones o evaluar, por lo manifestado por los profesores del grupo control, hace falta              
una herramienta digital que facilite el trabajo de estos. 
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 Una herramiento tecnológica hace referencia a cualquier pieza de software que,           
mediante su utilización, permita realizar una tarea específica. También se puede llamar            
herramienta tecnológica a cualquier aplicación, para dispositivos inteligentes, que solventen          
un problema o una tarea específica. Dichos software o aplicaciones están compuestos de             
código que corren en sistemas informáticos y la finalidad del código es darle instrucciones              
ordenadas a la máquina de las cosas que debe hacer, de las peticiones que debe manejar, etc.                 
En el caso de la propuesta para solucionar el problema central de este proyecto, fue               
desarrollar una aplicación web, la cual facilita la labor de realizar evaluaciones en clases de               
educación física. 
 
La aplicación desarrollada en este proyecto estuvo en funcionamiento durante dos           
meses y, los usuarios al entrar por primera vez, tenían una pantalla de bienvenida, la cual los                 
forzaba a modificar su contraseña y les daba información de su colegio y otras cosas. Además                
existían tutoriales, específicamente para el apartado de evaluación, donde aparecían globos de            
texto a medida que el usuario navegaba. 
 
En el ámbito de la educación física no es muy común la utilización de aparatos               
tecnológicos dentro de las clases, ya sea para realizar evaluaciones, o en la enseñanza de               
contenidos. Si bien en Chile se han implementado ideas de software de contenido como              
kalakai y compumat, ​que son directamente para el aula, en cambio para educación física no se                
ha implementado alguna herramienta hasta el momento (La Tercera, 2012). 
 
2.2  Automatización de procesos pedagógicos 
 
Lo que la tecnología entrega a las personas es la optimización de procesos humanos,              
los cuales tienen como objetivo en su mayoría optimizar eficiencia y eficacia, a la hora de                
realizar tareas requeridas. Es así como la aplicación de este proyecto se enfoca en              
complementar la tarea pedagógica que implica realizar una evaluación concreta a cada            
alumno, para realizar esta tarea de forma más rápida y efectiva. Esto, a su vez, lleva a la                  
potencialización de la efectividad del trabajo de los profesores de educación física, puesto que              
permite la disminución de tareas previas a la obtención de las notas. 
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Es sumamente importante mantenerse a la vanguardia de la tecnología y aprovechar            
esta para facilitar y optimizar los procesos que suponen realizar evaluaciones a los estudiantes              
como profesor de educación física. Dicha práctica llevaría a un mejor aprovechamiento de las              
nuevas tecnologías en el ámbito escolar. 
 
Las nuevas tecnologías pueden ser implementadas no sólo a nivel de la evaluación,             
sino también en todo el espectro de los procesos formativos y pedagógicos. Dentro de las               
aulas y a nivel escolar, existe una gran cantidad de información la que circula, se mueve de un                  
lado a otro y almacena constantemente. Una aplicación digital es el medio perfecto para              
obtener, procesar y preservar dicha información, la cual es vital para el funcionamiento de las               
instituciones. 
 
2.3  Tecnologías utilizadas 
 
2.3.1  Frontend 
 
El concepto de frontend, en el desarrollo de aplicaciones web, hace referencia a todo              
lo que se que procesa del lado del cliente, es decir, lo que se procesa en el navegador web del                    
dispositivo del usuario que está accediendo al sitio o aplicación web. En otras palabras,              
frontend tiene que ver con todo lo que los usuarios ven y con lo que interactúan directamente,                 
es decir, los textos, colores, botones, formularios, animaciones y, en general, absolutamente            
todo el contenido visible. En este proyecto, al tratarse de una aplicación web, se utilizó el                
conjunto de tecnologías de HTML 5, esto es, HTML, CSS y Javascript, además de ciertas               
API’s y librerías para agilizar el trabajo. Cabe mencionar que todo el código interno de la                
aplicación, nombres de carpetas y archivos, nombres de funciones, de variables, tablas de la              
base de datos, etc., fueron escritos en inglés.  
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 2.3.1.1  HTML 
 
El primer lenguaje empleado en la creación de la aplicación fue HTML, el cual, por su                
sigla en inglés, HyperText Markup Language, es un lenguaje de marcado o etiquetado de              
hipertexto utilizado en absolutamente todas las páginas y aplicaciones web, puesto que es la              
base, el esqueleto principal a la hora de estructurar el contenido. Este es la primer lenguaje                
que forma parte del conjunto de tecnologías empleado en el frontend de la aplicación y su                
función fue justamente estructurar el contenido de esta. El código HTML se encontraba             
presente a nivel interno de la aplicación en las distintas vistas y se exponía de manera                
dinámica, incluyendo dichas vistas en su nodo principal, dependiendo de las acciones del             
usuario. 
 
Los archivos HTML generan texto estático con una apariencia idéntica a la de este              
documento, de hecho, su origen estuvo ligado con la transmisión de documentos de texto              
entre distintas universidades, y con el tiempo, fue expandiéndose hasta lo que es hoy la web.                
Cabe mencionar que “internet” no es equivalente a “la web”; el primer concepto hace              
referencia a un medio de comunicación, un protocolo o forma de comunicar múltiples             
máquinas de cómputo, o dispositivos inteligentes, como suele llamarse a los aparatos capaces             
de conectarse a internet; el segundo concepto tiene que ver justamente con las páginas, sitios               
o aplicaciones web, accesibles mediante un navegador como Google Chrome, Mozilla           
Firefox, Safari, Opera, etc. y que utilizan internet como medio de transmisión. Existen otras              
tecnologías que complementan este lenguaje, las cuales permiten modificar su apariencia y            
darle dinamismo y funcionalidad, las cuales se describen en los siguientes puntos. 
 
2.3.1.2  CSS 
 
El siguiente lenguaje utilizado en el desarrollo de este proyecto fue CSS, el cual es               
indispensable para la creación de páginas o aplicaciones web, puesto que permite dar estilos o               
diseño a todos los elementos del proyecto. CSS es dependiente de HTML, es decir, este               
lenguaje fue creado únicamente con el fin de modificar la apariencia de los documentos              
HTML, el cual, como ya fue comentado, tiene por defecto, la apariencia de documentos de               
texto planos. Con CSS es posible modificar absolutamente todos los aspectos visuales,            
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 colores, tamaños de letra, tamaño y ubicación de los elementos y objetos y, en general, toda la                 
apariencia. Este proyecto contaba con un único archivo de estilos, en el cual estaba todo el                
código para todas las vistas. 
 
2.3.1.3  Javascript 
 
Otro lenguaje empleado en el desarrollo de este proyecto fue Javascript, el cual es              
indispensable a la hora de crear páginas y aplicaciones web dinámicas, y es el lenguaje que                
completa las tres tecnologías del estándar HTML 5. Este lenguaje, a diferencia de los              
anteriores, es un lenguaje de programación, y permite agregar dinamismo y funcionalidad a             
un sitio o aplicación web a nivel de frontend. Las posibilidades que brinda son prácticamente               
ilimitadas y, en la medida que se implementa, va agregando mayor complejidad en el              
desarrollo. En este proyecto, Javascript fue utilizado con múltiples propósitos: fue empleado            
en las funciones de apertura y cierre del menú; peticiones Ajax para gestionar y procesar               
información, animaciones para mostrar u ocultar contenido, entre otras. 
 
Una de las principales utilidades de este lenguaje para la aplicación de este proyecto              
fue Ajax, la cual permite realizar peticiones al servidor de manera asíncrona, es decir, sin               
tener que recargar la página al movilizar información desde o hacia el backend, en otras               
palabras, sirve para, por ejemplo, actualizar contenido sólo en una parte de la aplicación con               
información traída desde la base de datos, lo cual, sin Ajax, requeriría refrescar la página.               
Esto resultó especialmente útil en este proyecto, por ejemplo, para mostrar los alumnos de un               
curso al seleccionar este, o para mostrar las evaluaciones realizadas por un profesor,             
realizando las consultas de esta información a la base de datos a medida que el usuario                
navega, sin entorpecer la experiencia teniendo que recargar la aplicación en cada petición. 
 
Finalmente, el paradigma de programación empleado en la redacción de código           
Javascript a nivel de frontend fue de tipo imperativo, es decir, absolutamente todas las              
acciones estuvieron mediadas por funciones específicas que son gatilladas en ciertos eventos.  
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 2.3.1.4  Librerías 
 
Una librería en jerga informática hace referencia a archivos de código preescrito por             
una o varias personas, la cual tiene el objetivo de facilitar el trabajo a los desarrolladores,                
puesto que, de incluir una librería en un proyecto, se puede ahorrar bastante tiempo de               
desarrollo y muchas líneas de código. Prácticamente no existen aplicaciones que no integren             
una o más librerías o frameworks, actualmente esta es una práctica sumamente común entre              
los desarrolladores. 
 
La única librería implementada en este proyecto fue JQuery, la cual simplifica la             
sintaxis de Javascript, además de incorporar funciones y métodos que facilitan algunas tareas             
específicas. Otra de las funciones que trae esta librería, y que fue de suma utilidad para la                 
aplicación, fue Ajax a través de métodos propios. Como fue comentado anteriormente, Ajax             
fue una pieza fundamental del funcionamiento de la aplicación y esta librería facilita             
enormemente la forma de llevar a cabo estas peticiones asíncronas. Realizar consultas Ajax             
sin JQuery es perfectamente posible, sin embargo, es preciso crear múltiples bloques de             
código con la misma instrucción para los distintos navegadores web, por ejemplo, un bloque              
de código para Chrome, uno para Firefox, uno para Internet Explorer o Edge, etc. La librería                
JQuery detecta automáticamente el navegador que está utilizando el usuario y realiza la             
petición al servidor en base a ello. Es por este motivo, y por muchos otros, que la utilización                  
de librerías resulta tan interesante. Además, para la detección de gestos táctiles en             
dispositivos móviles, como smartphones y tablets, fueron implementadas las funciones y           
métodos de JQuery Mobile, básicamente para que fuese posible la apertura y cierre del menú               
mediante el deslizamiento del dedo de izquierda a derecha y viceversa. 
 
2.3.1.5  API’s 
 
Las API’s son, básicamente, aplicaciones diseñadas para comunicarse con otras          
aplicaciones; son un conjunto de normas que permiten la interacción entre software. Las             
API’s empleadas en este proyecto fueron tres y tienen que ver únicamente con la tipografía de                
letra, con la implementación de íconos y con el registro de las visitas y la actividad de los                  
usuarios en la aplicación, todas de uso libre y propiedad de Google. La primera de estas API’s                 
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 es Google Fonts, la cual es una plataforma que permite utilizar fuentes de letra en cualquier                
proyecto. La fuente empleada en la aplicación fue “Roboto”. La segunda API utilizada en la               
aplicación fue Google Icons, la cual es una plataforma que permite utilizar todo tipo de               
íconos en cualquier proyecto. Los íconos utilizados en la aplicación fueron, por ejemplo, el de               
menú, configuración, colegio, uno para el apartado de evaluación, entre otros. Finalmente, la             
última API empleada en este proyecto fue Google Analytics, plataforma que al integrarla con              
cualquier aplicación, permite consultar de una manera sencilla información relativa al número            
de visitas, cantidad de tiempo en que los usuarios están en cada página o vista, lugares                
geográficos de donde provienen dichas visitas, características de los dispositivos de dichos            
usuarios, entre muchas otras. 
 
2.3.2  Backend 
 
El concepto de Backend hace referencia, básicamente, a todo lo que se procesa en el               
servidor donde se encuentra almacenada la aplicación. Un servidor no es más que un              
computador sumamente potente, con características especiales, donde se aloja algún software.           
Dichos servidores son muy diferentes a los computadores personales, están diseñados para            
procesar una inmensa cantidad de información y se ubican en complejas estructuras de             
centros de datos. Toda aplicación, todo programa, toda página web, todo software capaz de              
movilizar contenido desde o hacia internet, necesitas un lugar físico donde procesar y             
almacenar la información, dicho lugar son los servidores. Por ejemplo, en este proyecto,             
cuando un usuario entra a la aplicación, crea una petición al servidor y, a su vez, este último                  
genera una respuesta, la cual va a depender de lo que realiza el usuario. 
 
Una aplicación es, en pocas palabras, una interacción sumamente compleja y           
controlada entre un usuario y una base de datos, donde se encuentra almacenada la              
información. Es justamente el backend el que permite dicha interacción, puesto que es el que               
actúa como mediador. Evidentemente todas sus acciones dependen del código que escribe el             
o los desarrolladores; en materia de software, nada se hace por sí solo, es decir,               
absolutamente toda posibilidad debe ser prevista y deben ser especificadas las consecuencias            
de dicha posibilidad en cuanto a software. 
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  Existen dos conceptos sumamente importantes que es necesario entender, estos son las            
etapas de desarrollo y producción. Ambos hacen referencia a momentos en que el software en               
cuestión está siendo ejecutado, sin embargo, todos los conceptos que hacer referencia a             
desarrollo, tienen que ver con las etapas donde los desarrolladores crean el programa o              
aplicación y esta no está disponible al público. Por otro lado, todos los conceptos que hacen                
referencia a producción, tienen que ver con las puesta en marcha de la aplicación como tal, es                 
decir, cuando está disponible a los usuarios. En la fase de producción de la aplicación de este                 
proyecto fue subido su directorio completo al servidor, previa modificación de ciertas cosas             
específicas para su puesta en marcha, como algunas rutas internas, eliminación de            
comentarios, etc. Además, al igual que en el frontend, todos los nombres de archivos,              
carpetas, atributos, métodos, etc., fueron escritos en inglés. 
 
2.3.2.1  PHP 
 
El único lenguaje de programación empleado en el backend de este proyecto fue PHP,              
con el cual se creó absolutamente toda la lógica de programación interna para el              
funcionamiento interno de la aplicación. Desde el manejo de rutas, hasta el procesamiento,             
almacenamiento y consulta de la información, pasando por el manejo de sesiones,            
validaciones de seguridad, respuesta a consultas Ajax y un largo etc. Todo el código se               
dividió en tres capas lógicas, una destinada al procesamiento de la información, la cual está               
ligada a la base de datos, otra a las vistas, lo que es en pocas palabras, la impresión dinámica                   
del código HTML, y una tercera capa como mediadora entres las dos anteriores. El paradigma               
de programación utilizado fue la programación orientada a objetos y cada uno de los archivos,               
menos los de las vistas, eran clases que se instanciaban como objetos en el index de la                 
aplicación. Las clases son una forma de abstraer y encapsular código con una función              
específica, las cuales, para ser ejecutadas o llevar a cabo sus funciones, deben convertirse en               
objetos, lo que es equivalente instanciarse. Esto puede suceder, a nivel interno, en cualquier              
parte de la aplicación, lo cual además dependerá de los permisos que cada clase tenga a nivel                 
de atributos y métodos. Esta es la forma en cómo funcionan la gran mayoría de aplicaciones                
actuales y son, realmente, conceptos y principios de programación bastante avanzados.  
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 2.3.2.2  Htaccess 
 
Con el fin de configurar ciertas preferencias a nivel de servidor, es posible agregar              
archivos htaccess en las distintas carpetas de la aplicación. En este proyecto fueron             
implementados un total de tres archivos htaccess; el primero de ellos en el directorio raíz e                
impedía consultar información acerca del sistema operativo del servidor, modificaba el valor            
de autoiniciación de sesiones en PHP y redirigía la ruta de la aplicación a la carpeta “public”;                 
el segundo archivo se encontraba dentro de la carpeta “public” y este impedía la navegación               
manual del usuario a través de los archivos y carpetas de este directorio, además reescribía               
internamente una variable de tipo GET para el manejo de rutas en PHP, dando como               
resultado, URL’s amigables; el último archivo htaccess empleado en la aplicación se            
encontraba dentro de la carpeta “app”, y su única función era denegar el acceso a esta carpeta                 
y a su contenido, excepto para la propia aplicación. 
 
2.3.3  Base de datos 
 
La base de datos de este proyecto fue diseñada y estructurada desde la primera semana               
de desarrollo, la cual era de tipo relacional o estructurada, es decir, a nivel interno se generan                 
tablas, las cuales son prácticamente iguales a las que se pueden general con el programa               
Excel de Microsoft Office, ahora, con muchas más posibilidades y, naturalmente, de mayor             
complejidad y dificultad de utilización. Dicha base de datos fue completamente creada y             
estructurada a través de comandos directamente en la terminal, posteriormente exportada al            
servidor de producción. Dicha base de datos estaba constituida por múltiples tablas, las cuales              
almacenaban absolutamente toda la información necesaria para el funcionamiento de la           
aplicación, tanto la información de los usuarios como la de los colegios, evaluaciones, etc.              
Cabe mencionar que, al igual que el frontend y backend, todos los nombres de las tablas y                 
campos dentro de ellas fue escrito en inglés. 
 
2.3.3.1 MySQL 
 
El motor de base de datos utilizado en este proyecto fue MySQL, el cual es un gestor                 
de base de datos relacionales ampliamente usado tanto en la comunidad de PHP como              
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 muchas otras . Por la naturaleza de la base de datos de este proyecto y por sus necesidades, el                   
mecanismo de almacenamiento de datos a nivel interno fue “InnoDB”, el cual permite             
guardar la información de manera que, posteriormente, cada tabla puede ser relacionada con             
otras, almacenando u obteniendo datos de múltiples tablas al mismo tiempo. Fueron utilizadas             
claves foráneas para este propósito, con lo cual la información se almacenaba de forma              
íntegra y normalizada, de forma que se disminuían las posibilidades de errores y la velocidad               
de ejecución era la más óptima. Por otro lado, no se crearon triggers para modificar o eliminar                 
registros dependiendo de ciertas consultas. Las veces que esto fue necesario, se realizó             
simplemente a nivel de backend. 
 
Fueron utilizadas un total de nueva tablas en la base de datos, en las cuales se                
almacenaba toda la información necesaria para el funcionamiento de la aplicación. Las únicas             
dos tablas independientes eran la de usuarios y colegios, las cuales tenían vínculos desde otras               
tablas. Por ejemplo, la tabla de cursos estaba ligada a su colegio correspondiente y al profesor                
asignado para dicho curso. Existían tablas relacionadas con el feed de la página de inicio y los                 
comentarios que podían enviar los profesores en forma de retroalimentación, las cuales eran             
dependientes de las tablas de usuarios y colegios, es decir, su información a nivel de campos                
internos se completaba con la información de las dos tablas de las cuales dependían. Por otro                
lado, existía una tabla ligada a los estudiantes, la cual dependía de la tabla de cursos y su                  
respectivo colegio. Estos mismos principios se aplican para todas las tablas presentes en la              
base de datos de este proyecto, haciendo que la información esté limitada a almacenarse o               
consultarse bajo los parámetros de las tablas a las cuales están relacionadas. Por ejemplo, un               
profesor sólo puede ver los cursos presentes en su colegio. 
 
2.3.3.2  SQL 
 
El lenguaje utilizado en la creación, modificación y almacenamiento de información           
en la base de datos de este proyecto fue SQL, el cual es utilizado en todas las bases de datos                    
de tipo relacional y, el motor MySQL, no es la excepción. Comandos de código fueron               
ingresados tanto a la terminal para crear y estructurar la base de datos como en el backend, ya                  
que para que la aplicación sea capaz de mostrar, procesar y almacenar datos, debe obtener               
información desde la base de datos, con lo cual, deben ser especificadas todas las consultas               
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 SQL que la aplicación requerirá para su funcionamiento a nivel de backend, específicamente,             
en la capa de la base de datos. 
 
2.3.4  Otras tecnologías 
 
Tecnologías menos relevantes, pero de suma importancia para la creación del           
proyecto, fueron, en primer lugar, el entorno de desarrollo. Este fue sumamente básico y              
estaba compuesto principalmente de Sublime Text en su versión 3, el cual es un editor de                
código bastante conocido. Todo el código de la aplicación fue redactado en ese programa. Por               
otro lado, el servidor local, o de pruebas, se componía de XAMPP, programa que contiene               
PHP y MySQL, más todo lo necesario para hacer que cualquier computador funcione como              
un servidor. Esto es indispensable a la hora de hacer pruebas durante todas las etapas del                
desarrollo, ya que de lo contrario, se estaría escribiendo código a ciegas. En cuanto a la                
terminal utilizada para crear, modificar y hacer pruebas en la base de datos, fue CMD,               
programa que viene preinstalado en todos los equipos Windows. Una terminal es una simple              
ventana donde es posible introducir comandos de código directamente en el sistema            
operativo, pudiendo modificar absolutamente cualquier preferencia del sistema o de software           
de terceros instalado. Para acceder a las funciones de la base de datos, basta con inicializar                
MySQL en la terminal y pueden ser ejecutados todos los comandos para alterar dichas bases               
de datos. El navegador utilizado para hacer todas las pruebas fue Google Chrome, más todas               
sus herramientas de desarrollo, como el inspector de elementos, la consola, entre otras.             
Finalmente, las características del servidor de producción eran: sistema operativo Apache           
sobre Linux, PHP versión 7.1 y MySQL versión 5.5.  
 
2.4  Arquitectura de software 
 
Diseñar las distintas partes de cualquier tipo de software de manera correcta es             
sumamente importante, puesto que permite tener una modularización del contenido, una           
separación de todas las partes que componen dicho software o aplicación, con lo que se               
simplifican muchas de las labores que suponen su desarrollo. El tener un buen diseño de               
software facilita la escalabilidad y mantenimiento de este, es decir, simplifican su crecimiento             
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 a futuro en cuanto a implementación de nuevas funciones y características, y permiten             
optimizar los tiempos y recursos al momento de realizar su mantenimiento, búsqueda de             
problemas y errores, etc. 
 
La aplicación de este proyecto comprendía, en su totalidad, una gran cantidad de             
líneas de código, muchas miles, por este motivo, fue necesario dividir dicho código en              
pequeños fragmentos o porciones, lo cual es, de hecho, un estándar en el desarrollo de               
aplicaciones. La forma de llevarlo a cabo en este proyecto fue aplicando el patrón de diseño                
de software MVC, el cual, permite separar todo el código, de forma tal, que se facilita la                 
redacción y modificación de este. 
 
Por otro lado, la base de datos de este proyecto fue, en esencia, de una complejidad no                 
demasiado elevada comparada con proyectos de mayor envergadura, sin embargo, presentaba           
retos en cuanto a la estructuración de la información. El aspecto más complicado respecto a la                
forma de almacenar los datos fue, principalmente, lo referente a las evaluacione, ya que eran               
muchas las variables y condicionantes que entraban en juego, además, fueron necesarias            
múltiples tablas para mantener la integridad de la información. Debido a esto, era             
indispensable diseñar correctamente la base de datos, de esta forma evitar posibles errores a la               
hora de almacenar toda la información de la aplicación. 
 
2.4.1 MVC 
 
El patrón de diseño de software empleado en este proyecto fue MVC, el cual, por sus                
siglas en inglés, Model View Controler, divide en tres capas toda la lógica de la aplicación, en                 
otras palabras, consiste en separar el código que interactúa con la base de datos y procesa la                 
información (Model o Modelo), del código que recibe el usuario y con el que este interactúa                
directamente (View o Vista), todo esto a través de un mediador que se encarga del manejo de                 
las rutas, del flujo de navegación, del manejo de sesiones y, en general, de determinar las                
acciones a realizar a nivel interno de la aplicación dependiendo de las peticiones al servidor               
por parte de los usuarios (Controller o Controlador). Este patrón de arquitectura de software              
comenzó a ser usado en la década de los 70 y, desde entonces, se ha vuelto bastante común y                   
prácticamente un estándar en el desarrollo de software y aplicaciones, especialmente bajo el             
17 
 paradigma de la programación orientado a objetos (Buschmann, Meunier, Rohnert,          
Sommerlad, Stal, 1996). 
 
Junto con la implementación de MVC, se aplica una forma de distribuir los distintos              
recursos del proyecto, lo cual es visible en el directorio o carpeta donde se encuentran todos                
los archivos de código de la aplicación, siendo necesario crear carpetas con archivos             
independientes para cada una de las capas ya mencionadas. A continuación se presenta un              
esquema donde, de forma gráfica, se representan todos los archivos y carpetas dentro de la               
aplicación. 
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En la figura, las palabras envueltas en un rectángulo y sin él, representan carpetas y               
archivos, respectivamente. La carpeta “root” representa el directorio raíz de la aplicación, la             
carpeta “public” contenía todos los recursos públicos, los cuales pueden ser parcialmente            
accedidos del lado del cliente, mientras que la carpeta “app” contenía todos los recursos              
privados, los cuales no podían ser accedidos de ninguna forma, excepto por la propia              
aplicación a nivel de servidor. Como se puede observar, existía una carpeta llamada “ajax”              
dentro de la carpeta pública, la cual contenía todos los archivos PHP que generaban una               
acción a cada petición Ajax. Esto es una muy mala práctica, debido a los problemas de                
seguridad que esto supondría, sin embargo, con el propósito de reducir el tiempo de              
desarrollo, se llevó a cabo de esta forma. Lo ideal habría sido tener un controlador que                
validará todas las peticiones Ajax, de manera que desde el lado del cliente, fuera más difícil                
acceder a la información de la base de datos. 
 
Por otro lado, el diseño del flujo de navegación estaba a cargo del manejador de rutas                
(“router”) dentro de los controladores. Existía una condicionante simple que determinaba si            
existía una sesión, de ser así, dependiendo de la ruta escrita en la URL, mostraba la vista                 
correspondiente, de lo contrario, mostraba la vista de inicio de sesión. A nivel de vistas,               
existía también una validación y una lógica de programación que determina, específicamente,            
qué contenido mostrar. 
 
2.4.2  Diseño de base de datos 
 
La base de datos de este proyecto fue de tipo relacional o estructurada, por lo cual, fue                 
indispensable generar vínculos entre tablas de manera correcta, puesto que esto optimiza el             
rendimiento y evita que se generen errores a la hora de almacenar u obtener información. A                
través de claves foráneas se llevó a cabo esta tarea y, en el esquema que se presenta a                  
continuación, se representa la forma en que las distintas tablas estaban relacionadas. 
 
19 
  
 
En la figura, cada texto dentro de los rectángulos representa el nombre de cada una de                
las tablas en la base de datos de la aplicación. Las flechas, que representan las claves                
foráneas, van en la dirección de la tabla de la cual son dependientes, en otras palabras, las                 
tablas desde las cuales sale una o más flechas, son dependientes de la o las tabla a las cuales                   
apunta dicha flecha, por ejemplo, la tabla “feedback” es dependiente de la tabla de usuarios,               
la tabla “evaluation” es dependiente de las tablas de usuarios, cursos, colegios y estudiantes,              
etc.  
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 Capítulo 3: Formulación del proyecto 
 
 
 
3.1  Resumen 
 
El proyecto que se presenta corresponde a la creación de una aplicación web, la cual               
se puede utilizar en un computador, teléfono móvil, tablet y cualquier dispositivo inteligente.             
Dicha aplicación solventa específicamente la necesidad de realizar evaluaciones a los           
alumnos en las clases de educación física de manera que pueden ser optimizados los tiempos               
y los pasos previos para la obtención de las notas. 
 
El funcionamiento de la aplicación consiste en la creación, de forma interactiva, de             
instrumentos de evaluación, seleccionando el tipo, sea rúbrica, lista de cotejo o escala de              
apreciación y asignando los distintos indicadores y sus valores. La aplicación brinda libertad             
total para crear dichos instrumentos y pueden ser creados tantos como el usuario desee.              
Posterior a ello, al momento de evaluar, el profesor tiene a sus disposición el gestor de                
evaluación, el cual consiste en seleccionar uno de los instrumentos creados, seleccionar la             
escala de evaluación, la cual puede ser 50%, 55%, 60%, 65% y 70%, seleccionar el curso y el                  
alumno a evaluar. Dichos cursos y alumnos se encuentran previamente almacenados en la             
base de datos para poder ser accedidos por los profesores. Una vez hecho lo anterior, se                
despliega el instrumento de evaluación creado y pueden ser seleccionados los distintos            
puntajes para cada indicador, de forma que tras finalizar la evaluación apretando un botón, la               
nota se calcula automáticamente y todas estas pueden ser vistas en el apartados de notas.               
Dichas evaluaciones pueden ser eliminadas una por una, si es que el profesor así lo desea o si                  
cometió una equivocación. Los usuarios pueden hacer tantas evaluaciones como deseen,           
ahora, la aplicación impide evaluar con un mismo instrumento a un mismo alumno dos veces               
en el mismo día, con el propósito de evitar errores y confusiones. 
 
La aplicación cuenta con funciones secundarias, como la posibilidad de ver la            
actividad en cuanto a evaluaciones de los otros profesores asociados al colegio. Además,             
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 pueden ser consultados los cursos y alumnos del colegio al cual está asociado el profesor               
directamente en el apartado de colegio. Por otro lado, se pueden cambiar ciertas preferencias              
e información personal de los usuario y enviar comentarios en forma de feedback hacia la               
aplicación. 
 
Para el desarrollo de esta aplicación fueron empleadas un gran número de tecnologías,             
entre las que se encuentran tecnologías de frontend, backend y base de datos. El tiempo de                
desarrollo fue de exactamente dos meses, una vez concluido este período, se llevó a cabo una                
encuesta a una muestra de profesores de educación física en dos colegios distintos de la               
ciudad de Santiago, con la cual fue posible tener un diagnóstico de cómo evalúan los               
profesores de educación física. 
 
3.2  Beneficiarios 
 
Los principales beneficiarios de este proyecto serían todos aquellos profesores de           
educación física que aún no utilizan herramientas tecnológicas de la actualidad para optimizar             
y facilitar su trabajo en cuanto a la forma de evaluar a los alumnos. La utilización de esta                  
aplicación supondría una importante disminución en los tiempos y procesos previos a la             
obtención de notas, con lo cual, genera una menor cantidad de pasos para la obtención de                
notas a la hora de evaluar. 
 
3.3  Diagnóstico 
 
El principal grupo afectado por la problemática en en torno a este proyecto son todos               
los profesores de educación física que realizan clases en colegios del país. El problema              
central es el desaprovechamiento de las nuevas tecnologías por parte de dichos profesores en              
las clases de educación física, particularmente, para las labores de evaluación. Esto tiene             
como consecuencia el excesivo tiempo y dificultad que supone el realizar evaluaciones a los              
alumnos. Realmente para los profesores no es demasiado difícil, ni emplean una gran             
cantidad de tiempo en evaluar, sin embargo, mediante el uso de las nuevas tecnologías, esto               
se podría optimizar ampliamente. Otra consecuencia que supone el desaprovechamiento de           
22 
 las nuevas tecnologías tiene que ver con la seguridad. La mayoría de profesores emplea el               
papel como medio a la hora de evaluar, el cual es sumamente frágil y susceptible a ser                 
extraviado, robado y es muy difícil que se perpetúe por un largo período de tiempo. Existen                
dos principales causas al problema central de este proyecto. En primer lugar, se encuentra la               
falta de software especializado en las labores de evaluación en el mercado actual, además, las               
opciones que hay en el idioma español son muy inferiores a las presentes en otros idiomas. La                 
segunda causa del problema central de este proyecto tiene que ver con el desconocimiento por               
parte de los profesores de educación física respecto a las posibilidades que brindan las nuevas               
tecnologías en materia de evaluación. Dicha falta de información se debe a la nula              
capacitación hacia los profesores de educación física en cuanto a las nuevas tecnologías,             
además, el perfil común de estos profesores es bastante reacio a emplear de forma productiva               
aplicaciones informáticas y poseen poca cultura tecnológica. 
 
Con el fin de representar de manera gráfica el problema central, sus causas y              
consecuencias, se confeccionó un árbol de problemas a modo de diagnóstico, el cual se              
presenta a continuación. 
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Con el propósito de obtener un diagnóstico de cómo evalúan los profesores de             
educación física, se llevó a cabo una encuesta a un total de siete profesores de los colegios                 
Southern Cross y Saint Andrew, ambos ubicados en la comuna de Las condes. Dicha encuesta               
tenía como objetivo averiguar qué métodos y prácticas utilizan los profesores a la hora de               
evaluar en las clases de educación física. A partir de los resultados de esta muestra, es posible                 
inferir el comportamiento del universo total de profesores de educación física a nivel             
nacional, con lo cual, a continuación se presenta el análisis de las respuestas brindadas por los                
profesores encuestados. Dicha encuesta constaba de doce preguntas de tipo cerradas. 
 
En las dos primeras preguntas propuestas para el diagnóstico del proyecto, se puede             
visualizar que la mayoría de los profesores realiza evaluaciones entre 3 y 6 evaluaciones              
durante el año y estas se realizan cada 1 o 2 meses dependiendo del contenido, con esto                 
inferierimos que cada una de esta evaluaciones deben ser creadas en base a cada unidad , es                 
así como en el proyecto planteado se pueden crear múltiples evaluaciones. 
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 Respuesta Pregunta 1 
Entre 6 y 9 5 
Más de 9 1 
Entre 3 y 6 1 
Total 7 
 
 
Respuesta Pregunta 2 
Entre uno y dos meses 6 
Menos de un mes 1 
Total 7 
 
En las preguntas 2 y 4 del diagnóstico se visualiza que la mayoría de las evaluaciones                
se realiza en forma de rúbrica y a está se le aplica el 60 % de la escala de exigencia, es por                      
esto que se debía aplicar estas opciones en la aplicación. 
 
Respuesta Pregunta 3 
Rubrica 4 
Escala de apreciación 2 
Lista de cotejo 1 
Total 7 
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 Respuesta Pregunta 4 
85% 6 
15% 1 
Total 7 
 
La gran mayoría de los profesores que realizaron el sondeo manifestó que se utilizan              
el papel como medio para registrar las calificaciones obtenidas, observando esta realidad y los              
contra que puede tener el papel como extraviarse, quemarse, mojarse, etc. Todos estos             
factores quedan desplazados por la aplicación digital que se plantea. De la misma forma en la                
pregunta número 6 los profesores manifestaron que se utilizan mayormente la tabla de             
conversión para obtener las notas. 
 
Respuesta Pregunta 5 
Papel 7 
Total 7 
 
 
Respuesta Pregunta 6 
Tabla con conversión de puntaje 6 
Cálculo manual 1 
Total 7 
 
 
En la respuesta de los encuestados dimos cuenta que en la pregunta 7 no existe un                
patrón fijo en base a la dificultad que resulta evaluar, para algunos profesores les resulta más                
complicado, para otros no tanto. En tanto el tiempo que emplean evaluar, la tendencia              
corresponde a un mediano-poco tiempo y una fracción de los encuestados encuentran que se              
demoran un poco más de tiempo en emplear una evaluación. 
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 Respuesta Pregunta 7 
1 1 
6 1 
8 1 
4 2 
3 2 
Total 7 
 
 
Respuesta Pregunta 8 
3 4 
6 2 
2 1 
Total 7 
  
Con respecto a la forma en que pasan las calificaciones al libro de clase (pregunta 9),                
el 100% manifiesta que lo realiza de forma manual, esto corresponde que utilizan el papel               
como medio de almacenamiento, este sistema se utilizan en todos los colegios en la              
actualidad. Si bien en la pregunta 10 el 60% de los encuestados manifiesta, no tener acceso                
directo a las nota, en cambio solo el jefe de departamento tiene acceso a esta (pregunta 11),                 
esto se dejó esclarecido en el proyecto puesto que los profesores a través de su perfil pueden                 
visualizar las notas por curso. 
 
Respuesta Pregunta 9 
Manualmente 7 
Total 7 
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 Respuesta Pregunta 10 
Si 3 
No 4 
Total 7 
  
 
Respuesta Pregunta 11 
Si 7 
Total 7 
 
Si bien el papel es el medio tradicional, este es muy susceptible a que puedan               
acontecer un imprevisto, es el caso de la pregunta 12, que en su mayoría de los encuestados                 
nunca han extraviado alguna calificación. En la encuesta muestra que una de uno de las               
personas encuestada a extraviado alguna vez alguna evaluación, es aquí en donde entra entra              
en acción la aplicación, es imposible que una evaluación se extravíe, a no ser que               
directamente una de las personas elimine la información desde la base de datos. 
 
Respuesta Pregunta 12 
No 6 
Si 1 
Total 7 
 
Por la información recabada, se infiere que la mayoría de los profesores en Chile              
utilizan el papel para guardar la información de cada curso en las escuelas, esto puede jugar                
en contra ya que el papel es un medio físico que no está excepto de imponderables como,                 
daños, pérdidas, etc. También se puede inferir que la mayoría de profesores, utiliza tablas de               
conversión para obtener las nota, se vio que se trabaja con 50% a 60% de la exigencia, a esto                   
agregar que lo hacen de forma manual. Es así como todos estos puntos fueron atacados en la                 
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 realización de la aplicación web, en donde se dio solución todas las problemáticas             
anteriormente descritos. 
 
3.4  Objetivos 
 
Este proyecto tiene como fin u objetivo general desarrollar una herramienta           
tecnológica que permita potenciar la efectividad del trabajo de los profesores de educación             
física, por lo cual, fue preciso determinar objetivos específicos que permitieran conseguir este             
cometido. Dichos objetivos específicos pretenden solventar cada una de las causas que tiene             
el problema central detectado en el diagnóstico: el primero tiene que ver con desarrollar una               
aplicación web que facilite la labor de evaluar a los alumnos en clases de educación física; el                 
segundo está relacionado a intervenir una población de estudio para obtener un diagnóstico de              
cómo evalúan los profesores de educación física. A partir del árbol de problemas expuesto en               
el diagnóstico, fueron planteados los objetivos, tanto general como específicos, de acuerdo a             
las causas que tiene la problemática central de este proyecto. A continuación se presenta el               
árbol de objetivos. 
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3.5  Productos 
 
El principal producto obtenido tras el desarrollo y posterior implementación de este            
proyecto fue la aplicación web que permitía evaluar a los alumnos en clases de educación               
física de una manera más óptima y fácil. La forma de acceder a la aplicación era mediante un                  
navegador web accediendo a la siguiente dirección: http://tesis.tk/ (está escrito el protocolo de             
transferencia de hipertexto (http), sin embargo, como cualquier página web, era accesible            
escribiendo simplemente el dominio y la extensión de este, o escribiendo el subdominio www              
antes de la dirección en sí). 
 
En un principio, estaban pensadas múltiples funciones más dentro de la aplicación, sin             
embargo, estas fueron descartadas debido al exceso de tiempo que supondría su realización,             
con lo cual sólo se desarrollaron las funciones ligadas específicamente a las evaluaciones.             
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 Parte del código de dichas funciones extras fue creado, sin embargo, en la versión de               
producción fueron removidas. 
 
Entre las funciones que se habían planteado desde un inicio estaba la posibilidad de              
compartir instrumentos de evaluación y evaluaciones realizadas entre profesores y la           
posibilidad del jefe de departamento de educación física de ver todas las evaluaciones e              
instrumentos de los profesores. Además, por cuestiones de tiempo, no fueron implementadas            
la funciones de eliminar o modificar los instrumentos de evaluación. 
 
Fue pensada, además, otra función importante que tenía que ver con las            
planificaciones, es decir, la posibilidad de planificar clases a través de la aplicación, las cuales               
también podrían haber sido compartidas entre profesores y tener la posibilidad de ser vistas              
por el jefe de departamento. Dichas planificación habrían sido asistidas en su creación por la               
aplicación, recomendando objetivos de aprendizaje e indicadores, de forma dinámica,          
dependiendo de la unidad y de los contenidos. Junto con planificar las clases, podrían haber               
sido planificadas las actividades para cada día, recordando a los profesores a través de la               
aplicación los contenidos para cada sesión. Gran parte de estas funcionalidades fueron, de             
hecho, programadas y las tablas respectivas para su funcionamiento dentro de la base de datos               
fueron creadas y estructuradas, sin embargo, en la versión de producción, en el apartado de               
planificación se mostraba el mensaje de que dicha función no se encontraba disponible. 
 
Otra de las grandes funciones pensadas fue hacer de la aplicación una especie de red               
social con los profesores dentro de la aplicación. Si bien, la aplicación cuenta con un apartado                
de la actividad de los profesores en la página principal o de inicio, esto había sido pensado a                  
un nivel mucho mayor, permitiendo una interacción entre los profesores muy superior. Dicha             
interacción habría sido no sólo entre profesores asociados a un mismo colegio, sino que              
también existiría un apartado especial donde todos los profesores podrían comunicarse,           
interactuar, cooperar y compartir más fácilmente. Además, desde un principio fue planteada            
la posibilidad de agregar, eliminar y modificar cursos, alumnos y profesores de manera             
dinámica, función que también fue parcialmente creada y desechada en la versión de             
producción. 
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 Otras funciones menos relevantes tenían que ver con la integración de herramientas,            
entre las cuales se encontraba un medidor de distancias a través del uso del GPS del                
dispositivo, es decir, un medidor de, por ejemplo, una recta de 100 metros, utilizando como               
referencia la distancia obtenida por GPS. Otra función tenía que ver con un medidor de               
intensidad cardiovascular a través de la frecuencia cardiaca, un apartado con múltiples            
cronómetros independientes, entre otras. 
 
La implementación de este proyecto no supuso una gran repercusión a nivel de los              
colegios involucrados, sin embargo, su puesta en marcha a una escala mucho mayor y con               
todas las funciones descritas anteriormente, supondría, probablemente, una gran revolución          
respecto a la forma de hacer las cosas en las clases de educación física y en la interacción                  
entre profesores. 
 
Los profesores colegios que participaron en este proyecto, tuvieron realmente acceso a            
la aplicación. Tras la implementación de la encuesta, fueron suministrados sus nombres de             
usuario y contraseña temporal, información que podía ser modificada. Además, fue guardada            
en la aplicación la información de los cursos y alumnos de 
 
3.6  Descripción de las actividades 
 
Todas las actividades que se llevaron a cabo en la ejecución de este proyecto              
comprende básicamente dos grandes puntos. El primero y principal, las actividades           
relacionadas al desarrollo de la aplicación en sí, las cuales están divididas en tareas de               
frontend, backend y base de datos, y tienen que ver con la creación de archivos, redacción de                 
código, diseño y arquitectura de software, entre otras. El segundo punto tiene que ver con las                
actividades ligadas a la obtención del diagnóstico, es decir, crear y aplicar la encuesta a los                
profesores de educación física. Cada una de las actividades se divide en subpuntos, los cuales               
tienen que ver con las tareas específicas y la secuencia de pasos para llevar a cabo dichas                 
actividades. 
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 3.7  Indicadores de evaluación 
 
El principal indicador para determinar el éxito o no de este proyecto sería que los               
profesores de educación física lograran disminuir y optimizar los tiempos a la hora de realizar               
evaluaciones, además comentaran que les es más fácil y deben ejecutar menos pasos para              
evaluar, con lo cual generar un impacto positivo sobre ellos. 
 
3.8  Resultados esperados 
 
Se espera que el proyecto, a través de su puesta en marcha, logre cumplir las               
expectativas que los profesores hayan creado respecto a la aplicación. Primeramente se espera             
que puedan realizar acciones dentro de la aplicación respecto a la creación de instrumentos de               
evaluación, también que este fuera de fácil uso, junto con un pequeño tutorial que se inicia                
desde la primera entrada a la aplicación, no debieran haber mayores inconvenientes para             
utilizar la  aplicación. 
 
3.9  Cronograma de actividades 
 
Las actividades que comprenden el desarrollo de la aplicación y la obtención del             
diagnóstico se llevaron a cabo durante los meses de Agosto, Septiembre y Octubre del              
presente año. Fueron en total 10 semanas en las cuales se ejecutaron dichas actividades. A               
continuación se presenta una tabla al estilo de diagrama de Gantt, la cual da cuenta de las                 
tareas realizadas y la semana donde se llevó a cabo cada una. 
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 Frontend Ago. Sep. Oct. 
1 Crear archivos app.css y app.js  X            
2 Dar estilos generales a la aplicación   X X          
3 Dar estilos específicos, funcionalidad y gestos táctiles al menú    X          
4 Dar estilos específicos a la vistas de inicio de sesión y bienvenida    X          
5 Dar estilos específicos a las vista de configuración     X         
6 Dar estilos específicos a vista de colegio     X X        
7 Crear scripts Ajax para vista de colegio     X X        
8 Dar estilos específicos a vista de evaluaciones      X X X      
9 Crear scripts Ajax para vista de evaluaciones      X X X      
10 Dar estilos específicos a vistas de comentarios y feed de inicio         X     
Backend Ago. Sep. Oct. 
1 Diseñar directorio y los componentes del software X             
2 Crear directorio más carpetas principales y archivos htaccess X             
3 Crear autocargador, enrutador, controladores de sesiones, vistas y 
usuarios 
 X            
4 Crear modelo y modelos de usuario y colegio   X X          
5 Crear vistas de inicio de sesión, bienvenida, inicio y configuración   X X          
6 Crear modelo de evaluaciones     X         
7 Crear controladores de colegios y evaluaciones     X X        
8 Crear vistas de colegio y evaluaciones     X X        
9 Crear scripts PHP para las peticiones Ajax de vista de colegio     X X        
10 Crear scripts PHP para las peticiones Ajax de vista de evaluaciones      X X X      
11 Crear modelo de comentarios y feed de inicio         X     
12 Crear controladores para comentarios y feed de inicio         X     
13 Crear vistas de comentarios y acerca         X     
Base de datos Ago. Sep. Oct. 
1 Diseñar base de datos X X            
2 Crear base de datos  X            
3 Crear las tablas requeridas en la aplicación  X X X          
4 Crear la claves foráneas para vincular las tablas  X X X          
Diagnóstico Ago. Sep. Oct. 
1 Crear e imprimir encuesta         X     
2 Encuestar profesores de los colegios Southern Cross y Saint Andrew          X    
 
3.10  Presupuesto 
 
El presupuesto para la puesta en marcha de este proyecto fue de $0, sin embargo, se                
gastaron de forma indirecta USD $12, puesto que fue necesario almacenar la aplicación en un               
servidor para su etapa de producción. Dicho servidor fue contratado con la empresa 1and1 a               
mediados de diciembre del año 2016 con una validez de un año, sin ánimos todavía de servir                 
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 como hospedaje para la aplicación de este proyecto. Por ese motivo fueron gastados USD $12               
de forma indirecta. El dominio empleado (tesis.tk) fue obtenido de forma gratuíta, puesto que              
estos dominios pueden ser contratados por hasta un año sin pagar. Ahora, para implementar              
esta aplicación a gran escala, en múltiples colegios, sería necesaria una potencia de hardware              
mucho mayor. En tal caso Podría ser utilizada la nube de Google, Google Cloud Platform.               
Sería necesario utilizar los productos “App engine” y “Cloud SQL” para almacenar la             
aplicación PHP y la base de datos MySQL, respectivamente. Los precios de dichos productos              
podrían tener un costo mensual aproximado de unos USD $120 y USD $80, los cuales pueden                
varían mucho, dependiendo de la cantidad de usuarios que utilicen la aplicación. Google             
Cloud Platform ofrece un servicio elástico, en otras palabras, los precios dependen de las              
instancias de hardware que se ejecuten y esto, a su vez, depende de la cantidad de usuario que                  
utilice la aplicación. Por este motivo es sumamente difícil hacer un estimado del precio que               
supondría alojar la aplicación en un servidor, sin embargo, un monto que se podría acercar               
serían unos USD $200 mensuales. Finalmente, sería necesario comprar un dominio,           
idealmente un .cl, el cual puede ser comprado en Nic Chile por $9.950 anuales. 
 
 
          
          
DETALLE DEL PRESUPUESTO       
          
          
INSUMOS         
          
Ítem Costo Unitario Cantidad Costo Total 
 Dominio  $ 9.950  1   $ 9.950  
 Servidor USD $ 200 12   $ 1.560.000 
   $               -  -   $                -  
   $               -  -   $                -  
   $               -  -   $                -  
   $               -  -   $                -  
  TOTAL INSUMOS  $ 1.569.950 
          
          
          
   COSTO TOTAL DEL PROYECTO 
         $ 1.569.950 
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 3.11  Marco lógico 
 
Resumen de componentes Indicadores Medios de verificación Factores Externos 
Fin (Objetivo general): 
Desarrollar una 
herramienta tecnológica 
que permita potenciar la 
efectividad del trabajo de 
los profesores de educación 
física 
Generaría un 
impacto positivo 
sobre los profesores 
de educación física, 
optimizando su 
procesos a la hora de 
evaluar 
Encuesta a los 
profesores tras cierto 
período de uso de la 
aplicación 
El producto debería 
tener la suficiente 
calidad para  afiatar 
a los usuarios con la 
aplicación, además, 
los colegios 
involucrados 
deberían tener la 
disponibilidad de 
seguir utilizando la 
aplicación 
Propósito (Objetivos 
específicos):  
1.- Desarrollar una 
herramienta tecnológica 
que facilite la labor de 
evaluar a los alumnos en 
clases de educación física 
2.- Intervenir una población 
de estudio para obtener un 
diagnóstico de cómo 
evalúan los profesores de 
educación física 
Los profesores 
logran disminuir y 
optimizar los 
tiempos a la hora de 
realizar 
evaluaciones, 
además comentan 
que les es más fácil 
y deben ejecutar 
menos pasos para 
evaluar 
Encuesta a los 
profesores tras cierto 
período de uso de la 
aplicación 
El proyecto debería 
tener un desarrollo 
óptimo y de acuerdo 
a la 
retroalimentación 
aportada por los 
profesores 
Resultados (Productos): 
Aplicación web que facilita 
y optimiza los procesos a la 
hora de evaluar alumnos en 
clases de educación física 
El principal producto 
sería una aplicación 
web con la cual los 
profesores de 
educación física 
serían capaces de 
realizar evaluaciones 
optimizando tiempo 
y recursos 
Encuesta a los 
profesores tras cierto 
período de uso de la 
aplicación 
Interés por parte de 
los profesores y 
colegios de 
implementar esta 
aplicación en su 
quehacer escolar 
Actividades: ​Desarrollar 
una herramienta 
tecnológica que facilite la 
labor de evaluar a los 
alumnos en clases de 
educación física 
Para la 
implementación de 
este proyecto se 
gastaron 
indirectamente parte 
de los USD $12 que 
costó el servidor de 
producción en 
Entrar al panel de 
control del servidor de 
1and1 y revisar el uso de 
hardware. 
Consultar la actividad de 
los usuarios en el panel 
de Google Analytics. 
Consultar la consola de 
Interés por parte de 
los profesores y 
colegios de 
implementar esta 
aplicación en su 
quehacer escolar 
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 1and1. Ahora, para 
implementar esta 
aplicación a una 
escala superior, 
harían falta 
aproximadamente 
USD $200 
mensuales 
Google Cloud Platform 
para verificar instancias 
de uso de hardware y su 
respectivo precio por 
hora 
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 Capítulo 4: Conclusiones 
 
 
 
En el proyecto que se presentó se puede concluir que en el sistema escolar existen               
muchas necesidades, respecto a las nuevas tecnologías de hoy en día, se planteó la creación               
de una herramienta tecnológica que ayude a los profesores en las escuelas a evaluar. Luego de                
crear la aplicación se puede decir que tuvo una buena aceptación por parte de los profesores                
de la muestra, estos pudieron crear evaluaciones sin problemas. Se puede concluir que se              
cumplieron los objetivos planteados en este proyecto, los profesores se mostraron muy agusto             
y sorprendidos por la creación de este proyecto, manifestaron también la necesidad de este              
tipo de herramientas. Se puede concluir que Chile está muy atrasado en lo que respecta               
tecnología en las escuelas, es tarea del gobierno de turno implementar más la tecnología, no               
solamente a los alumnos, sino más bien a los profesores, así tener más eficacia y efectividad                
en los contenidos que se implementan. 
 
En un principio fue planificado realizar una encuesta previa y una encuesta post a la               
implementación del proyecto, en el cual solo se pudo realizar la encuesta previa, puesto que               
los profesores no tuvieron la disposición adecuada para implementar la aplicación en sus             
clases, es que solo se puede presentar la aplicación como tal, y enseñarles el uso de esta, pero                  
sin poder implementarla en clases. Con la primera parte del proyecto hecho, faltó lo que               
corresponde a la implementación concreta y a su vez realizar una encuesta luego de poder               
utilizarla con los alumnos. 
 
Lo que respecta al desarrollo de la aplicación se implementó la creación de             
herramientas de evaluación, pero no se logró desarrollar la construccion de planificación, esto             
luego de la disposición de los profesores, que si bien tuvieron una buena aceptación al               
proyecto, no se ocupó para el fin que fue creado y más bien fue una muestra de los que se                    
podría implementar como herramienta de evaluación para los profesores de educación física. 
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 Probablemente desarrollando la aplicación completa con muchas más funciones de las           
propuestas en los objetivos del proyecto y dando la seriedad pertinente para implementarla en              
algún establecimiento educacional, este funcionaría sin ningún inconveniente. Así se          
solucionaría la problemática a nivel país con déficit de implementación tecnológica en los             
establecimientos educacionales 
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 Anexos 
 
 
 
A continuación se presenta la encuesta realizada a los profesores de los colegios             
Southern Cross y Saint Andrew. 
 
1. ¿Cuántas evaluaciones realizas al año? 
☐ Menos de 3.     ☐ Entre 3 y 6.     ☐ Entre 6 y 9.     ☐ Más de 9. 
 
2. ¿Con qué frecuencia realizas evaluaciones? 
☐ Menos de un mes.     ☐ Entre uno y dos meses.     ☐ Más de dos meses. 
 
3. ¿Qué tipo de instrumento de evaluación utilizas con frecuencia? (Escoger una o            
más opciones). 
☐ Rúbrica.     ☐ Lista de cotejo.     ☐ Escala de apreciación.     ☐ Otro ______________. 
 
4. ¿Qué escala de exigencia empleas en tus evaluaciones? (Escoger una o más            
opciones). 
☐ 50%.     ☐ 55%.     ☐ 60%.     ☐ 65%.     ☐ 70%.     ☐ Otra ______________. 
 
5. ¿A través de qué medio o plataforma realizas tus evaluaciones? 
☐ Papel.     ☐ Medio digital ______________. 
 
6. Una vez obtenido el puntaje de cada alumno, ​¿de qué forma calculas las notas? 
☐ Cálculo manual.     ☐ Tabla con conversión de puntaje.     ☐ Otra ______________. 
 
7. En una escala del 1 al 10, ​¿con qué número valorarías el esfuerzo de realizar una                
evaluación completa?​, siendo 1 sumamente fácil y 10 sumamente difícil. 
☐ 1.     ☐ 2.     ☐ 3.     ☐ 4.     ☐ 5.     ☐ 6.     ☐ 7.     ☐ 8.     ☐ 9.     ☐ 10. 
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 8. En una escala del 1 al 10, ​¿con qué número valorarías la cantidad de tiempo que                
te toma obtener una nota individual?​, siendo 1 muy poco tiempo y 10 mucho              
tiempo. 
☐ 1.     ☐ 2.     ☐ 3.     ☐ 4.     ☐ 5.     ☐ 6.     ☐ 7.     ☐ 8.     ☐ 9.     ☐ 10. 
 
9. Una vez hechas las evaluaciones, ​¿de qué forma se pasan al libro de clases?​, sea               
digital o físico. 
☐ Manualmente.     ☐ Automáticamente.     ☐ Otra ______________. 
 
10. ¿Tienen acceso directo los profesores del departamento de educación física a las            
evaluaciones que se realizan? 
☐ Si.     ☐ No. 
 
11. ¿Tiene acceso directo el jefe del departamento de educación física a las            
evaluaciones que se realizan? 
☐ Si.     ☐ No. 
 
12. ¿Se te han extraviado las evaluaciones hechas a un curso alguna vez? 
☐ Si.     ☐ No. 
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